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 Durante toda a minha vida escolar estive em instituições públicas, desde a pré-escola 
até a graduação. Em todos esses momentos tive professores muito capacitados e esforçados em 
ensinar de uma forma cada vez melhor. Muitas vezes foi possível observar as dificuldades que 
enfrentaram na tentativa de fazer com que seus alunos pudessem absorver o melhor de tudo 
aquilo que tentavam ensinar. 
Quando decidi que seria professora, procurei me inspirar nesses ótimos exemplos que 
tive, e sempre pensei de que maneira poderia melhorar a forma de transmitir conhecimento para 
meus alunos. E o PROFBIO me proporcionou exatamente o que faltava para que minha prática 
de ensinar fosse melhor. 
Durante todo o tempo do curso tivemos ótimos exemplos em nossos professores. 
Sempre tentaram nos mostrar que aquilo que se aplica na universidade pode ser aplicado e 
adaptado para nossos alunos do ensino médio. 
Considero que hoje minhas aulas são mais atrativas e interessantes em virtude de tudo 
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A disciplina de Botânica para o Ensino Médio é vista pelos alunos como algo pouco 
interessante. Muitos consideram o assunto sem importância e complexo. Por esses motivos, 
acabam não se interessando e poucos se empenham em aprender o conteúdo. Outro motivo 
que gera desinteresse é a forma como as aulas são ministradas. Nesse contexto, os jogos vêm 
sendo utilizados para melhorar a fixação dos conteúdos de muitas disciplinas. O presente 
trabalho refere-se à construção de jogos didáticos para aplicação no Ensino Médio. Foram 
escolhidos quatro tipos de jogos: jogo de tabuleiro, bingo, jogo da memória e jogo de cartas. 
Todos os jogos trazem como tema os quatro grandes grupos de plantas e o que se espera com 
a aplicação dos mesmos sirvam como uma ferramenta de fixação de conteúdo. A intenção com 
a produção dos jogos é de que eles possam ser reproduzidos pelos professores para a utilização 
em suas salas de aula.  
 


























High School Botany is seen by the students as an uninteresting discipline. Many consider the 
subject unimportant and complex and therefore do not show any interest in learning it. Another 
reason that makes it uninteresting is how classes are taught. In this context, the games have 
been used in many disciplines to help students in the process of learning. The present work 
refers to the elaboration of didactic games for High School students. Four types of games were 
chosen: board game, bingo, memory game and cards. All games are about the four major groups 
of plants. We expect that the games will help students memorize what they have learned. 
Moreover, the aim of this work is that teachers can reproduce these games in their classrooms. 
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A Botânica é considerada como uma das áreas da Biologia que apresenta maior 
dificuldade de estudo e é considerada por muitos estudantes do Ensino Médio como 
desinteressante (AMARAL et al, 2003; MIYAJI et al., 2010; BORGES et al., 2015). Outro 
motivo que acaba tornando esse conteúdo desinteressante é a forma como as aulas são 
ministradas, por falta de preparo e até por falta de estímulo dos professores e também dos 
alunos, levando-se em consideração os diversos problemas enfrentados no dia-a-dia de uma 
escola pública no Brasil. O ensino de Botânica ministrado no ensino fundamental e médio, nos 
dias atuais, é, em sua grande parte, feito por meio de listas de nomes científicos e de palavras 
totalmente isoladas da realidade, usadas para definir conceitos de difícil compreensão pelos 
alunos. Soma-se a isso o fato de estar muitas vezes ancorado única e exclusivamente à utilização 
de determinado livro didático. E a consequência inevitável é a falta de estímulo e entusiasmo 
entre os alunos de se estudar botânica. (CALDEIRA e ARAÚJO, 2009). 
Entretanto, sabe-se que este não é o único problema e consequente desafio que 
encontramos na realidade da educação brasileira. Existem outros problemas como a má 
qualidade de ensino, evasão escolar e problemas políticos de gerência, estrutura do ambiente 
escolar e familiar, dentre outros PINTO (2009).  Diante de tais desafios, se faz necessária a 
importância do professor na capacidade de criar meios que possibilitem enfrentar tal cenário, 
tornando-o menos maçante e desestimulante. Muitas vezes o professor torna-se coadjuvante na 
produção de exercícios que tragam a atenção do aluno na sala de aula, fazendo com que este 
não consiga assimilar o conteúdo trabalhado. Na atualidade a forma de transmitir e receber 
conhecimento mudou muito, por conta de diversos fatores, como o avanço tecnológico, por 
exemplo. Portanto, é preciso rever as formas de ensinar e aprender, para que possamos ser 
capazes de atender ao conhecimento da sociedade (DESCHAMPS, 2012; LONGO, 2012). 
Hoje, os professores precisam estar muito atentos ao passar uma informação, lembrando que 
não existe apenas um meio, um caminho a se seguir, pois ensinar é instruir, fazer com que o 
aluno tome consciência de ser um ator social, entendendo por que é de extrema importância 
aprender determinada matéria e como aplicá-la na vida real. Assim, o professor precisa deixar 
de ser um simples transmissor de saberes científicos e atuar como observador, deixar de ser o 
detentor do poder e possibilitar uma colaboração no momento do processo de ensino-
aprendizagem, ou seja, os alunos precisam ser vistos pelos professores como construtores de 
seus saberes, diante de suas atividades propostas, as quais devem ter algum tipo de ligação entre 
 
 
a atividade científica e a vida real, sem que sejam modelos baseados somente na realização de 
exercícios de fixação. 
Pensando em novas metodologias para que não se caia no ensino tradicional, um tanto 
quanto arcaico, o uso de jogos pedagógicos tornou-se uma ferramenta eficaz no processo de 
ensino-aprendizagem. Muitos jogos têm sido desenvolvidos por grupos de pesquisadores em 
Ensino de Ciências e os resultados são positivos em relação à construção do conhecimento 
sobre os temas abordados. Os resultados revelaram 63 jogos educativos abordando temas 
envolvendo as disciplinas de Ciências e Biologia (TEIXEIRA, 2009).  
O desenvolvimento de jogos didáticos se baseia em uma metodologia investigativa, pois 
tem como objetivo fazer com que os alunos participem, façam relações entres os seus 
conhecimentos prévios e os novos conhecimentos que foram descobertos, analisem os 
resultados obtidos, discutam com os colegas e se posicionem a respeito dessas novas 
descobertas. E além disso, consigam, consequentemente, atingir o nível esperado pelos 
professores. 
Ensinar Biologia atualmente exige o uso de metodologias diferentes, que direcionem a 
atenção e o envolvimento do aluno. Nesse sentido, os jogos educacionais apresentam um 
mecanismo alternativo de aprendizagem nas escolas. Se usados adequadamente pelos 
professores, os jogos podem ser considerados motivadores para o início do processo de 
aprendizagem, pois estimulam as relações cognitivas, como o desenvolvimento da 
inteligência, as relações afetivas, verbais, psicomotoras e sociais. Os jogos provocam uma 
reação ativa, crítica e criativa dos alunos e socializam o conhecimento. Além disso, segundo 
MORATORI (2003, p.9): 
 
“ O jogo se apresenta como uma atividade dinâmica que vem satisfazer uma 
necessidade da criança, propiciando um ambiente favorável e que leva seu interesse 
pelo desafio das regras impostas por uma situação imaginária, que pode ser 












2.1 OBJETIVO GERAL 
 
 Criação de jogos didáticos para o ensino de botânica. 
 
2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Concepção de um jogo de tabuleiro para o ensino de botânica. 
 Criação de um jogo da memória relacionado aos conteúdos de botânica. 
 Elaboração e Confecção de um jogo de cartas com a temática de botânica. 
























3. REFERENCIAL TEÓRICO 
 
Segundo Fin (2006) “a palavra jogo vem do latim jocu, que significa “gracejo”, pois 
além do divertimento, envolve competição entre os participantes, bem como regras que devem 
ser observadas por eles”. Na Educação a palavra é sinônimo de estímulo ao crescimento 
cognitivo do aluno. 
Nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), os jogos são apontados como uma 
ferramenta para o desenvolvimento como um todo. A partir das habilidades estimuladas com 
a aplicação desse tipo de atividade, os alunos passam a compreender, utilizar convenções e 
regras, as quais serão empregadas no processo de ensino e aprendizagem, favorecendo sua 
integração no mundo social. Lidando com situações mais complexas, por meio do jogo de 
regras, as crianças passam a compreender as regras como combinações arbitrárias definidas 
pelos jogadores. Também, “os jogos em grupo representam uma conquista cognitiva, 
emocional, moral e social para a criança bem como um estímulo para o desenvolvimento do 
seu raciocínio lógico”. (BRASIL, 2006). 
Dentre as vantagens da utilização dessa estratégia, pode-se citar que os jogos 
educativos despertam o interesse e permitem atividades que podem ser individuais ou em 
grupo fazendo com que o aluno libere as emoções, aprenda conceitos e se insira no mundo 
social (FALKEMBACH, 2007). Estratégias como essas podem explorar diversos aspectos, a 
ludicidade nos jogos de exercício, simbólicos e de construção. “Os jogos que apelam para o 
raciocínio prático, a discriminação e a associação de ideias favorecem a aquisição de condutas 
cognitivas.” (FALKEMBACH, 2007). Alguns exploram a aplicação de regras, a localização, 
a destreza, a rapidez, a força e a concentração, e ajudam no desenvolvimento de habilidades 
funcionais. Outros ajudam a desenvolver a confiança, a autonomia, a iniciativa e auxiliam na 
aquisição de condutas afetivas. 
Para Rodrigues (2001) "O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde 
às necessidades lúdicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, 
assim, importante contribuição na aprendizagem". Pode ser desenvolvido com o objetivo de 
provocar uma aprendizagem significativa, de estimular a construção do conhecimento e, de 
possibilitar o desenvolvimento de capacidade cognitiva que possibilite a compreensão e a 
intervenção do aluno nos fenômenos sociais e culturais e que o ajude a construir conexões. 
As atividades lúdicas agradam, entretém, prendem a atenção e ensinam com maior 
eficiência e facilidade, porque transmitem as informações de diversas formas, estimulando 
diversos sentidos ao mesmo tempo e não são cansativas (PEDROSO, 2009). A quantidade de 
 
 
informações pode ser maior, os apelos sensoriais podem ser multiplicados e isso mantém a 
atenção e o interesse do aluno, facilitando a assimilação da informação e a aprendizagem. 
Segundo Grando (2001), ao ser observado o comportamento de uma criança em situações de 
brincadeira e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua capacidade de resolver 
problemas. Esse propicia um ambiente favorável, também dentro da sala de aula, por ser algo 
fora do rotineiro, estimulando o interesse da criança pelo desafio das regras impostas por uma 
situação imaginária que pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do 
pensamento abstrato. Desta forma, levando ao conhecimento sem ter que passar por grandes 
sacrifícios. 
Um ponto importante é a maneira com que os mesmos influenciam no 
desenvolvimento da agilidade, concentração e do raciocínio, contribuindo em um 
desenvolvimento intelectual, pois necessita de ações como o pensar, tomar decisões, criar, 
inventar, aprender a arriscar e experimentar, estabelecendo um bom comportamento em grupo 
e também nas relações pessoais com o meio cultural no qual o aluno está inserido. 
De acordo com Macedo, Petty, Passos (2005, p. 105): 
 
“Jogar não é simplesmente apropriar-se das regras. É muito mais do que isso! A 
perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriação da 
estrutura das possíveis implicações e tematizações. Logo não é somente jogar que 
importa (embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorrências da ação de 
jogar, para fazer do jogo um recurso pedagógico que permite a aquisição de 
conceitos e valores essenciais à aprendizagem.” 
 
É importante ressaltar ainda que atividades lúdicas são de grande importância para o 
desenvolvimento físico e mental do educando, auxiliando na construção do seu conhecimento 
e na sua socialização, englobando aspectos cognitivos e afetivos (AMORIM, 2013). É também 
um instrumento pedagógico muito interessante, pois tem o poder de melhorar a autoestima e 
aumentar os conhecimentos adquiridos. O ensino com atividades lúdicas propicia um 









Inicialmente, realizou-se um levamento dos conteúdos da área de Botânica nas 
Diretrizes Curriculares da Educação Básica da disciplina de Biologia da Secretaria de Educação 
do Estado do Paraná. Os conteúdos encontrados relacionados à Botânica foram: sistemática, 
morfologia e fisiologia vegetal. Após a seleção do conteúdo, pensou-se em estratégias 
necessárias para a criação dos jogos, iniciando-se com uma revisão de literatura e pesquisa 
sobre os jogos didáticos já produzidos. 
Para a confecção de todos os jogos foram utilizados: papel cartão, papel adesivo, 
tesoura, cola, imagens de plantas e estruturas vegetais, régua, uma caixa pequena. Foram 
elaborados analisando-se os conteúdos do 2° ano do ensino médio expostos nos livros didáticos 
utilizados na rede estadual de ensino do Paraná e escolhidos levando em consideração a sua 
aplicabilidade em sala de aula e facilidade para reprodução dos mesmos. Com base nessa 
análise, escolheu-se trabalhar para construção de  um Bingo Botânico, um Baralho Botânico, o 
“Quiz” das Plantas e um Jogo da Memória. Inicialmente foram criados utilizando um editor de 
texto (Word) e posteriormente utilizou-se o programa Adobe Ilustrator para a confecção da 
parte gráfica. As imagens utilizadas ou foram feitas pela autora ou oriundas de bancos de 
imagens gratuitos disponíveis na internet, como Free images, Dreamstime, Open Photo e Free 
Photos Bank.  
O Bingo Botânico  possui o mesmo formato de um bingo tradicional e é composto por 
cartelas e perguntas mas, nos lugares dos números, estão listadas palavras ou expressões 
referentes aos conceitos de botânica vistos durante as aulas. Essas palavras ou expressões são 
respostas para perguntas que serão sorteadas pelo professor. O Baralho Botânico foi inspirado 
no jogo “Baralho Animal” e adaptado para o conteúdo de botânica. É um jogo de cartas, sendo 
algumas com imagens  e outras com definições ou exemplos. O “Quiz das Plantas” trata-se de 
um jogo de tabuleiro, no formato perguntas e respostas, com dados e peões para a 
movimentação dos jogadores.  Por ultimo, foi confecionado o jogo da memória que é 
semelhante ao tradicional, mas com dois tipos de cartas. O primeiro grupo de cartas apresenta 
imagens de plantas ou de suas estruturas, e o segundo grupo representa definições e conceitos. 
É simples de jogar e de fácil confecção, podendo ser feito em casa ou na própria sala de aula 







5.1 BINGO BOTÂNICO 
 
 A cartela do Bingo possui 25 espaços com palavras ou expressões. Foram 
confeccionadas 25 cartelas (FIGURA 1). Essas palavras ou expressões são respostas para 
questões que serão sorteadas pelo professor (TABELA 1). 
 Para iniciar, primeiramente o professor deverá especificar o critério para cada rodada 
(linhas, colunas, diagonais ou cartelas completas). Assim que o critério tenha sido estabelecido, 
iniciará a rodada. O professor sorteará aleatoriamente questões relacionadas ao tema e fará a 
leitura para a turma. Assim que os alunos souberem a resposta da questão, deverão procurar na 
sua cartela para verificar se possuem a resposta correta . Será considerado vencedor o aluno que 
primeiro preencher o critério estabelecido para a rodada. 
 
(continua) 



























FONTE: O autor (2019).
 
 
TABELA 1 – PERGUNTAS A SEREM SORTEADAS PELO PROFESSOR PARA A REALIZAÇÃO DO  
BINGO 
1. Grupo de plantas avasculares Briófitas 
2. Grupo de plantas vasculares, mas que ainda dependem da água 
para a reprodução 
Pteridófitas 
3.  Fase duradoura das briófitas Gametófito 
4.  Fase duradoura das pteridófitas Esporófito 
5. Nome dado ao gametófito das pteridófitas Protalo 
6. Plantas que possuem vasos condutores de seiva Vasculares 
7. Plantas que não possuem vasos condutores de seiva Avasculares 
8. Seiva composta, principalmente, de água e sais minerais Seiva Xilemática 
9. Seiva composta, principalmente, de açúcares e água Seiva Floemática 
10.  Elemento condutor de seiva floemática Floema 
11. Elemento condutor de seiva xilemática Xilema 
12. Estrutura reprodutora das Gimnospermas Estróbilo 
13. Estrutura reprodutora das Angiospermas Flor 
14.  Estrutura que possibilitou a conquista do ambiente terrestre 
pelas gimnospermas 
Sementes 
15. Nome dado às plantas que não possuem flores Criptógamas 
16. Nome dado às plantas que possuem flores Fanerógamas 
17. Local em que ocorre a produção de esporos nas briófitas Cápsula 
18.  Nome dado às folhas jovens das pteridófitas Báculo 
19.  Caule subterrâneo das pteridófitas Rizoma 
20.  Outro nome pelo qual as gimnospermas são conhecidas Coníferas 
21.  Plantas que “possuem os dois sexos” Monoicas 
22. Plantas de “sexos separados” Dioicas 
23.  Célula reprodutora feminina de briófitas e pteridófitas Oosfera 
24. Célula reprodutora masculina de briófitas e pteridófitas Anterozoide 
25.  Célula reprodutora masculina de gimnospermas e 
angiospermas 
Grão de pólen 
26.  Reserva nutritiva presente nas sementes Endosperma 
27. Nome dado ao conjunto de pétalas Corola 
28. Nome dado ao conjunto de sépalas Cálice 
29.  Nome dado à parte feminina da flor Gineceu 
30. Nome dado à parte masculina da flor Androceu 
31. Tipo de raiz presente nas monocotiledôneas Fasciculada 
32. Tipo de raiz presente nas dicotiledôneas Axial 






5.2 BARALHO BOTÂNICO 
 
O baralho possui 56 cartas, sendo 24 de imagens e 32 de definições (FIGURA 2), e estão 
divididas em 4 conjuntos, que correspondem aos quatro grupos de plantas. Deverá ser jogado 
por 4 alunos. 
As cartas devem ser embaralhadas e distribuídas entre os 4 alunos, ficando cada um com 
14 delas. Cada jogador deverá manter as cartas nas mãos de modo a não deixar que seus 
adversários as vejam. A cada rodada, todos os jogadores devem escolher uma de suas cartas e 
passar para o jogador que estiver sentado à sua direita. Será considerado vencedor, o aluno que 
conseguir reunir as 14 características e imagens pertencentes a um mesmo grupo de plantas. 
  
(continua) 























FIGURA 2 – CARTAS UTILIZADAS NO  JOGO BARALHO BOTÂNICO 
(conclusão) 
 
FONTE: O autor (2019). 
 
 
5.3 QUIZ DAS PLANTAS 
 
 O  “Quiz” das Plantas apresenta um tabuleiro (FIGURA 3), 24 cartas com perguntas e 
respostas (FIGURA 4), 4 dados de respostas (FIGURA 5) e 4 peões para movimentação dos 
jogadores no tabuleiro (FIGURA 6).  Deve ser jogado por cinco participantes, e um deles será 
o mediador. A cada rodada um jogador sorteará uma carta, que será lida para todos os jogadores 
pelo mediador. As cartas podem conter perguntas com quatro possibilidades de respostas (A, 
B, C ou D) ou perguntas do tipo verdadeiro ou falso (V ou F). A pergunta deverá ser respondida, 
por meio dos dados, onde cada jogador, ao mesmo tempo,  posicionará  a face do dado que julga 
ser correta. Quando todos os jogadores mostrarem suas respostas, o mediador lerá a resposta 
correta. Para cada resposta correta os jogadores deverão caminhar uma casa no tabuleiro. Cada 
jogador poderá andar até 8 casas no tabuleiro, uma a cada rodada. Será considerado vencedor, 





FIGURA 3 - DIAGRAMA DO TABULEIRO DO JOGO QUIZ DAS PLANTAS 
 












FIGURA 4 - CARTAS DE PERGUNTAS DO JOGO QUIZ DAS PLANTAS














FONTE: O autor (2019). 
 
 
FIGURA 6 – PEÕES UTILIZADOS PELOS JOGADORES PARA MOVIMENTAÇÃO NO TABULEIRO 
 
FONTE: O autor (2019) 
5.4 JOGO DA MEMÓRIA 
 
FIGURA 5 - DADO UTILIZADO PARA RESPOSTAS DO JOGO 
 
 
 O jogo da memória contém 48 cartas (FIGURA 7), sendo 24 delas com figuras e 24 com 
definições ou exemplos. Poderá ser jogado por até 4 alunos. Os jogadores deverão relacionar a 
figura com a sua definição para formar o par de cartas. Inicia-se com as peças colocadas com 
as figuras e textos voltados para baixo. Cada participante deverá virar duas peças e deixará que 
os demais participantes as vejam. Se formar o par, o participante recolherá as cartas para si e 
terá direito a mais uma jogada. Se forem diferentes, as cartas serão viradas novamente, e outro 
participante continuará jogando. Será considerado vencedor o jogador que tiver recolhido o 
maior número de pares de cartas.  
 
(continua) 


















6.1 BINGO BOTÂNICO 
  
 O uso do bingo pode ser considerado como uma ferramenta acessível e de grande 
contribuição para a assimilação de conteúdos (Gonçalves et al, 2014). Nesse tipo de jogo o 
professor atua como um facilitador da aprendizagem, fornecendo condições para que o aluno 
aprenda. 
 O bingo pode ser utilizado como um reforço da aprendizagem em diversos conteúdos 
de várias disciplinas. Gonçalves et al (2014) ressalta que durante a aplicação de um bingo com 
a temática de biologia celular, observou-se um grande envolvimento e interação dos alunos, 
além de servir como um instrumento de memorização, pois os erros cometidos  serviriam como 
referência para que não fossem repetidos nas rodadas seguintes. 
 De acordo com Ferreira (2010) o bingo pode ser considerado uma aula expositiva prática 
que facilita a memorização de conteúdos e desenvolve o raciocínio rápido. Pode ser observado 
também que essa atividade tem duas funções bastante importantes no processo de 
aprendizagem: a lúdica e a educacional, pois cumpre seu papel de complementar o 
conhecimento, mas de uma forma que favorece a diversão e o prazer. Um outro ponto 
importante a se observar nesse tipo de ferramenta é que se trata de algo simples e de baixo 
custo, facilitando a sua aplicação em sala de aula.  
 Esse tipo de jogo pode ser facilmente adaptado e utilizado para se trabalhar em 
diferentes níveis de ensino, e em diferentes disciplinas, como por exemplo, matemática. Stal 
(2013) relatou que, em uma atividade envolvendo alguns conceitos de matemática, foi possível 
observar que o uso do bingo induziu o aluno a desenvolver conhecimentos matemáticos de 
maneira natural e prazerosa, e também contribuiu para uma melhora na participação dos alunos 
em aulas subsequentes. 
 É possível observar a aplicabilidade do bingo também na disciplina de química onde a 
ferramenta estimulou e despertou o interesse dos alunos, pois os motivou a aprender e também 
agregou o conhecimento de forma razoável (Lassance et al, 2014). Além disso, também foi 
possível observar que a metodologia favoreceu o trabalho em equipe e conseguiu promover 
uma contextualização da química orgânica com o cotidiano do aluno.  Porém esse tipo de 
atividade deve ser utilizado como uma opção para o reforço e a retomada de conteúdo 
abordados anteriormente. 




 O uso de jogos de cartas pode ser considerado uma ferramenta facilitadora no processo 
de ensinar, pois torna as aulas mais atrativas. Os resultados obtidos por Silva et al. (2017) 
demonstraram que esse é um importante recurso didático e também pode ser considerado um 
facilitador no processo de aprendizagem. Nesse caso, a atividade serviu para demonstrar uma 
maior assimilação do conteúdo visto anteriormente em aulas expositivas.  
De acordo com  Facetola et al (2012) esse tipo de estratégia contribuiu também para 
uma melhoria no raciocínio lógico e no tempo de resposta, já que trata-se de um jogo dinâmico, 
sendo necessário que o aluno relacione rapidamente as informações e imagens presentes nas 
cartas com o conteúdo apreendido. As atividades lúdicas podem ser grandes aliadas no processo 
de aprendizagem, pois contribuem para uma formação integral do aluno. Além de contribuirem 
para uma melhoria no rendimento, também podem ter um importante papel na construção da 
forma como se ensina, pois quando o professor assume a posição de mediador-observador 
consegue perceber a forma como ocorre o aprendizado de seus alunos (SILVA, 2017)  
 Enquanto o aluno joga, ele também desenvolve a inciativa, a imaginação, a memória, a 
atenção, estimula o raciocínio, aguça sua curiosidade e, o mais importante de tudo, faz aumentar 
seu interesse pela aula e pelo conteúdo. Katon et al (2013) também cita que a produção de 
ferramentas alternativas, como os jogos, revelou-se como um facilitador no processo de ensino-
aprendizagem de Botânica, pois estes são capazes de elevar o interesse e a motivação tanto de 
professores quanto de alunos a respeito das plantas. São importantes também para tentar 
melhorar o que os autores chamam de “Cegueira Botânica”, que é a falta de habilidade das 
pessoas para perceber os vegetais no seu próprio ambiente e a relação que mantêm com elas. 
Muitas vezes, as plantas são encaradas como simples ornamentação de um ambiente.  
 Os jogos de cartas também podem ser utilizados como ferramentas auxiliares em outras 
disciplinas, como por exemplo, na disciplina de química, em que os conteúdos são muitas vezes 
abordados com a aplicação de diversos jogos (DOMINGOS, 2010). Facetola et al (2012) relatou 
a aplicação de três jogos de cartas em escolas no estado do Rio de Janeiro. Foi observado que 
quando realizados com grupos grandes, esses não se mostram muitos eficazes, pois acabam 
provocando a dispersão dos alunos. Assim, quando aplicados com grupos menores, além de 
proporcionarem uma interação melhor entre os alunos, também foi possível observar um 
intercâmbio de ideias, tornando mais fácil a  introdução e explosão de alguns conceitos de 
química. 




 A utilização dessa atividade, apesar de pouco utilizada no conteúdo de botânica,  tende 
a motivar a compreensão dos alunos, desenvolvendo seu raciocínio lógico. Além disso, também 
atua complementando o conteúdo visto da forma tradicional, preenchendo lacunas deixadas por 
essa forma expositiva de ensino, acabando também por aproximar professor e aluno 
(FACETOLA et al, 2012). Segundo Silva e Faria (2012), os participantes desse tipo de jogo 
apresentam uma maior motivação, e é possível perceber o interesse e disposição em aprender 
quando está associado a diferentes metodologias. Também aumenta a capacidade de exploração 
e construção do conhecimento desenvolvida pelo aluno. É possível observar que a 
competitividade gerada pela atividade também o instiga a querer aprender mais, e o estimula a 
adquirir o hábito de estudar.  
 Pedroso (2009) considera os jogos didáticos como atividades mais significativas no 
processo de aprendizagem, pois provoca uma alteração na dinâmica das aulas, fazendo com que 
o conhecimento deixe de ser algo puramente abstrato. Os mesmos passam a ser considerados 
instrumentos utilizados para a busca de soluções para os desafios encontrados pelos alunos. 
Silva e Moraes (2011) conclui que os jogos auxiliam na promoção de uma aprendizagem 
ativa. Além disso são importantes para melhorar a socialização e o raciocínio dos alunos. A 
utilização de jogos de cartas e de perguntas e respostas, como no modelo de “quiz”, colaboram 
para a elaboração de conceitos, no reforço de conteúdos, estimulam a criatividade e 
desenvolvem o espírito de competição. Também podem ser considerados como uma ferramenta 
inclusiva, pois todos os alunos podem participar, independente das dificuldades individuais que 
possam apresentar. É também possível observar uma melhora no interesse e na concentração 
dos alunos (SILVA E FARIA, 2012). 
 Com relação aos conteúdos de física, Pereira et al (2009) consideraram que jogos como 
esses possibilitam uma formação mais completa, pois é possível perceber que ocorrem 
interações mais reais relacionados à vida do estudante. Porém, a sua simples utilização não 
garante que a assimilação do conteúdo efetivamente ocorra se não houver uma análise prévia 
do professor. Essa preparação é necessária para evitar que o mesmo seja visto somente como 








O jogo da memória é pouco utilizado para os conteúdos de biologia (Silva et al, 2017), 
mas pode-se perceber a utilização desse tipo de estratégia em outras disciplinas como química, 
matemática, educação ambiental, história, geografia, e nos anos iniciais  da educação infantil.  
Uma atividade como essa normalmente está associada somente à uma aprendizagem 
memorística e não conceitual. Mas nesse jogo, a proposta é de construção de conhecimento e 
não somente de memorização. A elaboração de um jogo associando figuras à conceitos ou 
definições promove a pesquisa dos aspectos relacionados aos conteúdos abordados em sala de 
aula. Há a necessidade de um conhecimento prévio do aluno para conseguir fazer o tipo de 
relação que a atividade exige. Domingos (2010) obsevou que em um jogo da memória 
envolvendo os conteúdos de química, houve uma melhora no desenvolvimento cognitivo do 
aluno, relacionando conhecimentos adquiridos em sala de aula na aplicação da atividade.   
Melo (2014), relatou uma mudança efetiva no conhecimento dos estudantes sobre os 
conteúdos abordados, demonstrando que foi possível observar a eficiência desse método para 
aprendizagem significativa e uma melhora no desenvolvimento cognitivo. 
Em um estudo comparativo entre quatro atividades lúdicas envolvendo conteúdos de 
botânica, Matos et al (2015) considerou o jogo da memória como o que mais despertou o 
interesse dos alunos, e que pôde contribuir também na construção do conhecimento, cumprindo 
os objetivos que foram propostos pela atividade.  
Mas a atividade deve ser planejada e, quando necessário, adaptada para a turma e o 
ano/segmento para o qual se pretende aplicá-la. Amorim (2013) cita que a organização é a parte 
essencial quando se pensa na inserção de qualquer recurso em aulas. Deve-se levar em conta o 
perfil da turma, o tempo necessário para que a atividade seja realizada e uma abordagem prévia 












A Botânica é vista por muitos alunos como um assunto complexo e de difícil 
assimilação. Por esse motivo, diversos professores encontram certa dificuldade no momento 
em que precisam ministrar suas aulas relacionadas a esse tema. Nomes complicados, estruturas 
complexas, distanciamento da realidade são algumas das queixas de alunos. Com o intuito de 
minimizar esses problemas, o presente trabalho buscou trazer uma alternativa à forma 
tradicional de ensino, utilizando-se de um recurso lúdico para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem.  
Após uma revisão da literatura, foram elaborados quatro jogos didáticos que poderão 
servir como estratégias educacionais para a diferenciação da metodologia utilizada em sala de 
aula. Com isso espera-se estimular o interesse dos alunos em relação à botânica, fazendo com 
que as aulas sejam mais atrativas, interessantes e proveitosas.  
Os jogos elaborados ainda não foram aplicados em sala de aula, com coletas e análise 
de dados para verificar de que forma podem interferir no processo de ensino-aprendizagem. 
 De acordo com a literatura, pode-se afirmar que o uso de diferentes ferramentas de 
aprendizagem, e o jogo se encaixa nessa categoria, tornam este processo mais prazeroso. Isso 
faz com que a apropriação do conhecimento ocorra de forma mais natural.  
Nesse sentido, o uso de jogos didáticos pode facilitar a apropriação do conhecimento, 
pois fornece diretrizes com relação ao respeito das regras, elaboração de estratégias e controle 
do tempo, proporcionando ao aluno a superação de diversos desafios. Os jogos também podem 
ser considerados instrumentos úteis no desenvolvimento da criatividade, afetividade e 
socialização, pois possibilita ao educando inventar, desenvolver habilidades desconhecidas, 
fazer descobertas e experimentar pontos de vista diferentes. 
 Um grande desafio encontrado pelo professor acaba sendo o de transformar o 
aprendizado em uma tarefa lúdica. Para conseguir atingir esse objetivo é preciso não somente 
criatividade, mas também “jogo de cintura” para adaptar o conteúdo curricular, atendendo às 
necessidades pedagógicas do aluno e também atrair o seu interesse.  
Por esses motivos é de fundamental relevância que o professor se disponha a fazer uso 
de metodologias que possibilitem aulas mais atrativas e descontraídas. Esta estratégia pode 
favorecer a aprendizagem, fazendo com o que o aluno tenha prazer e, cada vez mais, vontade 
de aprender. É importante que fique claro que a utilização de jogos didáticos não deve ser a 
única forma de transmissão de conhecimento, mas que seja uma ferramenta útil na retomada ou 
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